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Resumen: Para algunas personas apostar es funda-
mental en sus vidas y, cuando se hace compulsiva-
mente, puede deteriorar sus relaciones interpersona-
les, sus actividades cotidianas y su economía. El 
objetivo de este estudio fue examinar si existen di-
ferencias entre tres grupos de participantes con con-
ductas de juego distintas (peleas de gallos, cartas y 
máquinas tragamonedas) en los niveles de tres va-
riables dependientes: Gravedad de la ludopatía, Dis-
torsiones cognitivas y Búsqueda de sensaciones. En 
esta investigación participaron 83 adultos (hombres 
y mujeres), aficionados a las apuestas. Respondie-
ron instrumentos referentes al juego patológico, dis-
torsiones cognitivas y búsqueda de sensaciones. Al 
contrario de lo que se esperaba, no hubo diferencias 
significativas entre los tres grupos de jugadores, ni 
en los niveles de ludopatía, ni en los niveles de dis-
torsiones cognitivas. No obstante, de acuerdo a las 
hipótesis, encontramos que el grupo de máquinas 
tragamonedas presentó puntuaciones significativa-
mente mayores que el grupo de peleas de gallos en 
la dimensión de desinhibición de la búsqueda de 
sensaciones. 
Abstract: For some people, gambling is the most 
important thing in their lives, and when done com-
pulsively, it may damage their interpersonal rela-
tions, daily activities, and financial situation. The 
aim of this study was to examine whether differ-
ences exist between three groups of participants 
with different gambling behaviors (cockfighting, 
cards, and slot machines) at the level of three de-
pendent variables: Severity of compulsive gam-
bling, Cognitive distortions, and Sensation seek-
ing. Eighty-three adults (men and women) who 
like to gamble participated in this study. They an-
swered instruments relating to pathological gam-
bling, cognitive distortions and sensation seeking. 
Contrary to what expected, there were no signifi-
cant differences between the three groups of gam-
blers, nor at the level of gambling or at the level of 
cognitive distortions. Nevertheless, according to 
the hypothesis, we found that the slot machine 
group presented significantly higher scores than 
the cockfighting group in the dimension of disin-
hibition in sensation seeking. 
Palabras clave: distorsiones cognitivas, apuestas, 
búsqueda de sensaciones, ludopatía. 
Keywords: cognitive distortions, bet, sensation 
seeking, gambling. 
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Introducción 
 
El juego es un aspecto constitutivo de la 
vida y del desarrollo del ser humano, sir-
ve como un medio de aprendizaje y ayuda 
a la interacción con el entorno. En algu-
nos casos, el juego incorpora elementos 
que lo hacen más atractivo, como el azar 
y la posibilidad de apostar (Domínguez 
Álvarez, Pérez Pérez, Sicilia Salcedo, 
Villahoz González, & Fernández Alepuz, 
2007). Debido a diversos factores biopsi-
cosociales, los jugadores pueden llegar a 
desarrollar caracteres patológicos con 
consecuencias graves para ellos mismos y 
el entorno, obstaculizando significativa-
mente el desarrollo de una vida normal 
(Villoria López, 2003).  
 
Moliner Castellano (2015) señala que el 
juego patológico se reconoció como un 
problema psicológico o mental por prime-
ra vez en 1980, siendo la adicción de ma-
yor frecuencia en los años noventa y es-
tando ubicado entre los trastornos del 
control de impulsos.  
 
Sproston, Erens y Orford (2000) encon-
traron que en América Latina, entre 5 y 
20 millones de personas eran adictas al 
juego; es decir, entre 1,37% y 3,37% de la 
población. Asimismo, refirieron que Es-
tados Unidos era el país que presentaba 
un mayor porcentaje de jugadores patoló-
gicos, con 3 millones de personas, a la par 
que Argentina, siguiéndole México, con 2 
millones de jugadores patológicos, mien-
tras que en el Reino Unido, las cifras lle-
gaban a 370 mil casos, con posibilidad de 
aumentar a 700 mil en los años siguientes. 
Consideraron que en Canadá y Australia 
la población era propensa a adquirir esta 
problemática, con un 2% y el 4% respec-
tivamente de la población adulta (360 mil 
a 720 mil personas). Por su parte, y sien-
do el dato más recientemente reportado, 
Cía (2013) afirmó que la prevalencia 
mundial del juego patológico va de 0,5% 
a 1,5% de la población. 
 
En la quinta versión del Manual Diagnós-
tico y Estadístico de los Trastornos Men-
tales (Diagnostic and Statistical Manual 
of Mental Disorders; American Psychia-
tric Association, 2013) se ha propuesto 
una nueva categoría denominada trastor-
nos adictivos y relacionados a sustancias. 
Dentro de este capítulo, se incluyen los 
trastornos relacionados y no relacionados 
al consumo de drogas; esta última catego-
ría está compuesta por el juego patológico 
o ludopatía. En este sentido, Cía (2013) 
afirma que actualmente las adicciones no 
se limitan a las conductas generadas por 
el consumo de sustancias, sino que exis-
ten hábitos de conducta aparentemente 
inofensivos que, en determinadas circuns-
tancias, pueden convertirse en adicciones 
e interferir gravemente en la vida cotidia-
na de las personas afectadas, tal es el caso 
del juego patológico.  
 
Se ha encontrado que los individuos diag-
nosticados con juego patológico, tienen 
algunas de las siguientes características: 
son varones, con bajo nivel de estudios, 
casados, con trabajo fijo, ingresos pro-
pios, consumo de sustancias (alcohol, 
tabaco o drogas ilegales), impulsividad, 
trastornos mentales (depresión, ansiedad, 
trastorno obsesivo-compulsivo), antece-
dentes de familiares con juego patológico, 
violencia con la pareja y búsqueda de 
placer (Afifi, Nicholson, Martins, & 
Sareen, 2016; Cano Bedoya & Pérez Pé-
rez, 2010; Castaño et al., 2011; Dowling 
et al., 2016; Ferrández de la Cruz, 2008; 
Moliner Castellano, 2015; Ruiz Pérez, 
2014). 
 
Domínguez Álvarez (2009) estableció que 
una de las características principales del 
jugador patológico es la presencia fre-
cuente de pensamientos distorsionados o 
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irracionales. Beck (1967) denominó dis-
torsiones cognitivas a las interpretaciones 
incongruentes y exageradas de la realidad. 
Ante situaciones complejas, como las 
apuestas, es muy común la tendencia a 
sesgar la información para simplificarla, 
pudiendo llegar a pensamientos erróneos 
(Mañoso, Labrador, & Fernández-Alba, 
2004). 
 
Sánchez Hervás (2003) afirma que cuanto 
mayor sea la implicación de una persona 
en un determinado juego, se producirá 
mayor cantidad de pensamientos irracio-
nales en relación con este. Además, hay 
una tendencia a sobrevalorar las ganan-
cias, mientras que las pérdidas son mini-
mizadas. Mañoso et al. (2004) han con-
firmado la presencia de estas distorsiones 
en diversas investigaciones realizadas con 
ludópatas, utilizando básicamente dos 
procedimientos: el primero consiste en 
analizar las verbalizaciones de los jugado-
res mientras están jugando; mientras que 
el segundo, consiste en desarrollar autoin-
formes retrospectivos.  
 
Además de la presencia de distorsiones 
cognitivas, las personas con ludopatía 
también buscan emociones intensas, es 
decir, tienden a mostrar interés por las 
situaciones de riesgo que, a la vez, les 
generan una gran cantidad de estimula-
ción. La búsqueda de sensaciones es un 
rasgo de personalidad que, de acuerdo a 
Zuckerman (1979), constituye una nece-
sidad de experimentar sensaciones varia-
das y complejas, así como el deseo de 
correr riesgos físicos y sociales, por el 
simple hecho de disfrutar de tales expe-
riencias. 
 
Tal como sucede con la investigación en 
torno a las distorsiones cognitivas en los 
juegos de apuestas, son pocos los estudios 
realizados sobre búsqueda de sensaciones. 
Horvath y Zuckerman (1996) evaluaron, 
en 447 estudiantes universitarios, la rela-
ción entre la búsqueda de sensaciones, la 
conducta de riesgo y la impulsividad 
(ambos rasgos de los jugadores compulsi-
vos). Sus resultados mostraron que la 
conducta percibida de los compañeros y 
la búsqueda de sensaciones, eran fuertes 
predictoras de la conducta de riesgo, par-
ticularmente en las áreas de conducta 
criminal y violación social. 
 
Más recientemente, Ruíz-Pérez (2009) 
llevó a cabo un estudio sobre la prevalen-
cia de juego patológico y algunas varia-
bles asociadas, en una muestra no aleato-
ria de usuarios de juegos de apuestas. 
Encontró que un 49,1% de los sujetos 
presentaban algún grado de juego patoló-
gico, así también, observó que a mayor 
grado de juego patológico, mayor varie-
dad en juegos, mayor consumo de alcohol 
en fines de semana y más demanda de 
dinero.  
 
Latorre Román, Cámara Pérez y García 
Pinillos (2014) analizaron la relación 
existente entre la búsqueda de sensacio-
nes y el consumo de alcohol, tabaco y 
práctica deportiva en adolescentes de se-
cundaria. Sus hallazgos indicaron que la 
búsqueda de excitación y desinhibición 
son factores moderadamente predictivos 
del consumo de tabaco y alcohol. Un 
cuarto estudio, realizado en el año 2015 
por Alcázar, Verdejo, Bouso y Ortega, 
analizó la relación entre la búsqueda de 
sensaciones, riesgo y recompensa, y sus 
vinculaciones con las conductas externa-
lizadoras (antisocial, de riesgo y de con-
sumo de drogas). Concluyeron que la 
maduración en los adolescentes del siste-
ma dopaminérgico de recompensa, podría 
vincularse con rasgos como la impulsivi-
dad y la búsqueda de sensaciones. 
 
Tal como puede observarse, son escasos 
los estudios en torno al juego patológico y 
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sus variables psicológicas relacionadas; se 
observan hallazgos ambiguos y aislados 
en distintas partes del mundo, además de 
estar principalmente centrados en el juego 
de máquinas tragamonedas, dejando de 
lado otros tipos de juegos que son practi-
cados con frecuencia, como las cartas y 
las peleas de gallos. No se identificaron 
investigaciones en las que se aborden el 
trastorno por juego de apuestas en distin-
tos juegos de azar y su identificación, 
tipificación y relación de distorsiones 
cognitivas y búsqueda de sensaciones.  
 
El objetivo de este estudio fue examinar 
si existen diferencias entre tres grupos de 
participantes −hombres y mujeres− con 
conductas de juego distintas: las peleas de 
gallos, cartas y máquinas tragamonedas; 
en los niveles de tres variables dependien-
tes: Gravedad de la ludopatía, Distorsio-
nes cognitivas y Búsqueda de sensacio-
nes. La hipótesis es que hay diferencias 
significativas entre los tres grupos de par-
ticipantes y entre hombres y mujeres en 
las tres variables dependientes. 
 
Método 
 
Participantes  
 
Colaboraron 83 personas adultas, 59% 
hombres y 41% mujeres. Los criterios de 
inclusión fueron los siguientes: que fue-
ran personas mayores de 18 años, que 
participaran al menos tres veces a la se-
mana en alguno de los siguientes juegos: 
peleas de gallos (M = 34 años de edad, 
DE = 4,0), cartas (M = 31 años de edad, 
DE = 3,0) o máquinas tragamonedas (M  
= 32 años de edad, DE = 4,0) y, finalmen-
te, que no estuviesen realizando algún 
tratamiento psicológico o psiquiátrico de 
cualquier tipo.  
 
Los criterios de exclusión fueron: estar 
bajo los efectos del alcohol o alguna otra 
sustancia, reportar tener algún problema 
psicológico y/o estar diagnosticado clíni-
camente. Por otra parte, se excluyeron 
aquellos participantes que dejaron incon-
clusos los cuestionarios y que declinaron 
participar en algún momento durante la 
recolección de la información. 
 
El muestreo fue no probabilístico por 
conveniencia. Los participantes se distri-
buyeron en tres grupos, de acuerdo al tipo 
de juego en el participaban con mayor 
frecuencia y que reportaron era su prefe-
rido. Al grupo de peleas de gallos se asig-
naron 21 participantes (19 hombres y 2 
mujeres), 34 participantes al grupo de 
juego de cartas (22 hombres y 12 muje-
res) y 28 al grupo de máquinas tragamo-
nedas (2 hombres y 20 mujeres). 
 
Instrumentos 
 
Se utilizó el Cuestionario de Juego Patoló-
gico de South Oaks (SOGS), versión espa-
ñola (Echeburúa Odriozola et al., 1994), 
instrumento autoaplicable, cuyo objetivo 
es evaluar de manera estructurada y cuan-
tificable las características que indican la 
presencia de juego patológico. Cuenta con 
un total de 20 reactivos y la persona debe 
marcar la respuesta que considere que re-
fleja mejor su modo de actuar.  
 
El contenido de cada reactivo se relaciona 
con las conductas de juego, las fuentes de 
obtención de dinero para jugar o pagar 
deudas, y las emociones implicadas. Di-
cho instrumento discrimina adecuada-
mente entre población sana y jugadores 
patológicos, con un alfa de Cronbach de 
,98. Respecto a la interpretación, hay tres 
puntos de corte: sin problemas con el jue-
go, con problemas moderados y jugadores 
patológicos.  
 
Así mismo, se utilizó el Inventario de 
Pensamiento sobre Juego (Echeburúa 
Cogniciones, sensaciones y ludopatía 
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Odriozola & Báez Gallo, 1994), el cual 
tiene por objetivo evaluar las distorsiones 
cognitivas de los jugadores patológicos. 
Incluye 30 reactivos en dos áreas: sesgos 
cognitivos más característicos y pensa-
mientos racionales sobre esta actividad. 
Quienes juegan deben valorar en qué me-
dida cada frase es cierta en una escala de 
cinco puntos (de 1 = No lo pienso nunca, 
a 5 = Lo pienso siempre), la escala tiene 
un alfa de Cronbach de ,82 y está dividida 
en siete dimensiones:  
 
1. Ilusión de control: creencia en que 
los resultados del juego dependen más 
de la propia actividad que del azar. 
2. Suerte como responsable de los re-
sultados: la suerte personal se conside-
ra un factor predictivo o explicativo de 
los resultados del juego. 
3. Supersticiones: asociaciones acci-
dentales entre un evento o conducta y 
un premio, de tal forma que el jugador 
llega a creer que dicho evento aumenta 
la probabilidad de ganar. 
4. Predicciones: augurios particulares 
sobre los futuros resultados atendiendo 
a las jugadas anteriores, a una sensa-
ción o a una intuición. 
5. Azar como proceso autocorrectivo: 
creencias en que la probabilidad de un 
evento futuro aumenta cuanto mayor es 
la racha anterior del suceso contrario. 
6. Perder por poco: el jugador cree que 
“ha estado cerca” del premio y, como 
consecuencia, que hay más probabili-
dades de que salga próximamente. 
7. Fijación en las frecuencias absolu-
tas: se mide el éxito en el juego, consi-
derando solo cuanto se gana, sin tener 
en cuenta lo que ha perdido. 
 
El instrumento considera tres subesca-
las: a) Sesgos cognitivos en relación con 
la conducta de juego, b) Sesgos cogniti-
vos en relación con la adicción al juego
y, c) Información cualitativa adicional. 
Para obtener la puntuación total en el 
inventario, se suman las puntuaciones de 
la subescala a y b; por su parte, la subes-
cala c no contribuye a la puntuación 
total del inventario. 
 
Finalmente, también se utilizó la Escala 
Búsqueda de Sensaciones (Scale Sensa-
tion Seeking; Zuckerman, Eyseck, & Ey-
seck, 1978) que consta de 40 reactivos 
que el participante debe contestar afirma-
tiva o negativamente (elección forzosa 
entre dos alternativas). Incluye cuatro 
subescalas de 10 reactivos cada una:  
 
1. Búsqueda de excitación (BEX): refle-
ja el deseo de encontrar sensaciones y 
experiencias nuevas, a través de la men-
te, los sentidos y por estilos de vida in-
conformistas o poco convencionales. 
2. Búsqueda de emociones (BEM): se 
define por reactivos que expresan el 
deseo de implicarse en deportes riesgo-
sos o en otras actividades físicamente 
peligrosas.  
3. Desinhibición (DES): refiere a la 
búsqueda de sensaciones a través de 
actividades sociales, diversión o sexo.  
4. Susceptibilidad hacia el aburrimien-
to (SAB): refiere a una escasa toleran-
cia a las experiencias repetitivas o ruti-
narias.  
 
No existen puntos de corte propuestos, a 
mayor puntuación, mayor es la presen-
cia del rasgo. Tiene un alfa de Cronbach 
de ,90. 
 
Diseño y procedimiento 
 
La presente investigación es cuantitati-
va, descriptiva y transversal de evalua-
ción única. Para la obtención de la 
muestra, se asistió a establecimientos en 
donde se llevan a cabo los juegos de
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apuestas (casinos, billares, palenques, 
entre otros), con el fin de identificar a 
los participantes potenciales. Con quie-
nes aceptaron participar, se concertó una 
cita en su domicilio. La recolección de 
la información se hizo de manera indivi-
dual a modo de entrevista. Estas se rea-
lizaron en un espacio cómodo y aislado 
de distractores ambientales o de otras 
personas. Cada entrevista duró aproxi-
madamente 40 minutos. Al concluir el 
estudio, se hizo una devolución de los 
resultados obtenidos a cada participante 
que lo hubiera solicitado. Además, se 
ofrecieron rutas de intervención para la 
problemática estudiada. 
 
Consideraciones éticas 
 
El presente trabajo se ajusta a los artículos 
47, 48 y 49 del Código Ético del Psicólogo 
(Sociedad Mexicana de Psicología, 2009), 
a los Principios Éticos de Helsinki (Aso-
ciación Médica Mundial, 2008) y a los 
criterios de la Ley General de Salud (Con-
greso de los Estados Unidos Mexicanos, 
2016) en materia de investigación para la 
salud, en su apartado Título primero de 
investigación en seres humanos, donde se 
clasifica este estudio como de riesgo mí-
nimo. Una consideración ética a tomar en 
cuenta, fue derivar a aquellas personas que 
se pudieran encontrar en riesgo a las ins-
tancias correspondientes para su atención. 
Todos los sujetos autorizaron su participa-
ción y el uso de la información, firmando 
un consentimiento informado, tanto para 
hacer investigación como para publicarse 
en artículos científicos, guardando siempre 
su anonimato. 
 
Análisis de datos 
 
Se hizo un análisis descriptivo (por géne-
ro) respecto a los juegos de preferencia, 
el perfil del SOGS, las distorsiones cog-
nitivas y la búsqueda de sensaciones. 
Para examinar si existían diferencias 
entre los tres grupos de participantes en 
las variables dependientes (Gravedad de 
la ludopatía, Distorsiones cognitivas y 
Búsqueda de sensaciones), se llevaron a 
cabo tres pruebas de Kruskal Wallis (de-
bido a que las variables estaban en nivel 
ordinal y a que en todos los grupos el n 
fue menor a 30). 
 
Resultados 
 
Descripción de la muestra 
 
Tras la realización de los análisis estadís-
ticos, se obtuvieron los datos descriptivos 
correspondientes a las variables evalua-
das. Respecto al juego de preferencia, se 
observó que el 44,9% de los hombres 
prefirió las cartas, el 16,3% las máquinas 
tragamonedas y el 39,8% las peleas de 
gallos. Por su parte, el 58,8% de las muje-
res prefirió las máquinas tragamonedas, el 
35,3% el juego de cartas y el 5,9% las 
peles de gallos. 
  
Los participantes que eligieron el juego 
de cartas, se iniciaron a edades más tem-
pranas en este (M = 17,0 años, DE = 4,0 
años), en comparación con los que prefi-
rieron las peleas de gallos (M = 18,0 años, 
DE = 4,0 años) y máquinas tragamonedas 
(M = 21,0 años, DE = 10,0 años). Para el 
caso de los hombres, el tiempo promedio 
jugado fue mayor en las peleas de gallos 
(M = 24,8 años, DE = 13,1), seguido de 
las cartas (M = 19,4 años, DE = 8,6) y de 
las máquinas tragamonedas (M = 8,9 
años, DE = 8,0); mientras que para las 
mujeres, fue mayor el tiempo jugando 
cartas (M  = 25,3 años, DE = 15,6), se-
guido de las máquinas tragamonedas (M = 
12,2 años, DE = 10,2) y de las peleas de 
gallos (M = 10,0 años, DE = 1,4). 
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Con respecto al perfil obtenido mediante 
el SOGS, el 61% de los participantes pre-
sentó problemas moderados de juego, 
mientras que el 39% fue considerado ju-
gador/a patológico/a, lo cual, de alguna 
manera, era de esperarse a partir de los 
criterios de inclusión considerados en la 
investigación. Es en las peleas de gallos 
donde los hombres presentaron el mayor 
problema (38% de la muestra), mientras 
que las mujeres lo presentaron en el juego 
de cartas (58,8% de la muestra). 
 
En cuanto a las Distorsiones cognitivas, 
se observó que en los tres grupos la ma-
yoría de los participantes presentó un 
nivel moderado de distorsión, seguido de 
nivel alto y, por último, de nivel bajo. 
Tanto hombres como mujeres presenta-
ron el nivel más alto de distorsión cogni-
tiva en las cartas. Aunado a lo anterior, 
se observó que las dimensiones que ob-
 
tuvieron el nivel más alto fueron: Creen-
cias en la suerte, seguida de Perder por 
poco y de Azar como proceso autoco-
rrectivo, independiente del tipo de juego 
preferido (ver tabla 1). 
 
Respecto a la Búsqueda de sensaciones, 
las mayores puntuaciones se observaron 
en los varones que prefirieron el juego de 
cartas, seguidos de las mujeres que prefi-
rieron las máquinas tragamonedas. Res-
pecto de las dimensiones de esta varia-
ble, se identificó que una alta proporción 
de los hombres presentaron puntajes al-
tos en las dimensiones: Desinhibición y 
Búsqueda de emociones, en el caso de 
las cartas. Mientras que en las mujeres, 
se observaron puntajes altos en las di-
mensiones: Búsqueda de excitación, en 
las peleas de gallos, y Búsqueda de emo-
ciones, en las máquinas tragamonedas 
(ver tabla 2).  
 
Tabla 1 
Distribución porcentual de los participantes de acuerdo al tipo de juego preferido en 
cada dimensión de distorsión cognitiva 
Juego de apuestas 
Nivel de  
distorsión cognitiva 
Porcentajes 
D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 
Juego de cartas (n = 34) Baja 18 15 26 35 27 41 12 
Moderada 50 56 62 38 27 24 27 
Alta 32 29 12 27 47 35 62 
Máquina tragamonedas (n = 28) Baja 29 11 25 18 11 29 4 
Moderada 57 61 68 61 39 54 57 
Alta 14 29 7 21 50 18 39 
Pelea de gallos (n = 21) Baja 5 14 5 10 10 33 0 
Moderada 57 76 76 52 24 38 33 
Alta 38 10 19 38 67 29 67 
Nota: D1 = Ilusión de control; D2 = Predicciones; D3 = Fijación en las frecuencias absolutas; D4 = Azar 
como proceso autocorrectivo; D5 = Perder por poco; D6 = Supersticiones; D7 = Creencias en la suerte. 
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Tabla 2 
Distribución porcentual de los participantes de acuerdo al sexo, al juego prefe-
rido y el grado de presencia del rasgo de búsqueda de sensaciones. 
Juego preferido Grado de presencia Frecuencia Porcentaje 
Hombres    
Juego de cartas (n = 22) Rasgo alto 10 46 
Rasgo medio 10 46 
Rasgo bajo 2 9 
Máquina tragamonedas (n = 8) Rasgo alto 2 25 
Rasgo medio 3 38 
Rasgo bajo 3 38 
Pelea de gallos (n = 19) Rasgo alto 3 16 
Rasgo medio 14 74 
Rasgo bajo 2 11 
Mujeres    
Juego de cartas (n = 12) Rasgo alto 2 17 
Rasgo medio 5 42 
Rasgo bajo 5 42 
Máquina tragamonedas (n = 20) Rasgo alto 5 25 
Rasgo medio 7 35 
Rasgo bajo 8 40 
Pelea de gallos (n = 2) Rasgo alto 2 100 
Rasgo medio 0   0 
Rasgo bajo 0   0 
 
Comparaciones 
 
De acuerdo a los resultados del análisis de 
Kruskal Wallis, no resultaron estadísti-
camente significativas las diferencias 
entre los tres grupos de participantes y los 
niveles de juego patológico (ver tabla 3). 
Asimismo, las diferencias entre los tres 
grupos de jugadores en los niveles de 
Distorsiones cognitivas tampoco fueron 
estadísticamente significativas.  
 
Respecto a la existencia de diferencias 
entre los tres grupos de participantes y las 
dimensiones de Búsqueda de sensaciones, 
se observó que, de acuerdo a los resulta-
dos del análisis de Kruskal Wallis, solo se 
presentaron diferencias estadísticamente 
significativas en la DES y el juego de 
preferencia (entendido como el juego en 
el que pasan más tiempo jugando y que 
fue referido por los participantes), no así 
en el resto de las dimensiones.  
 
Se compararon los tres grupos de jugado-
res y la dimensión DES, encontrándose 
diferencias estadísticamente significati-
vas (H = 6,87, p < ,05). En este sentido, 
para identificar en qué grupos de partici-
pantes se encuentran las diferencias en 
esta dimensión, se realizó un análisis de 
Mann Whitney, encontrando diferencias 
entre el grupo de jugadores de máquinas 
tragamonedas y el de peleas de gallos (U 
= 179, p < ,05), no así entre los grupos 
de cartas y máquinas tragamonedas (U = 
349,5, p = ,06), y de cartas y peleas de 
gallos (U = 311, p = ,39). 
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Tabla 3 
Resultados del análisis de Kruskal Wallis entre los tres grupos de jugadores en 
las tres variables. 
Variable Tipo de jugador Rango promedio H 
Juego patológico Cartas 41,87 1,20 
Máquinas tragamonedas 39,34  
Peleas de gallos 45,73  
Distorsiones cognitivas Cartas 44,76 4,14 
Máquinas tragamonedas 35,75  
Peleas de gallos 45,86  
Búsqueda de sensaciones     
BEX Cartas 37,57 4,10 
 Máquinas tragamonedas 41,27  
 Peleas de gallos 50,14  
BEM Cartas 40,53 0,25 
 Máquinas tragamonedas 42,98  
 Peleas de gallos 43,07  
DES Cartas 39,63 6,87* 
 Máquinas tragamonedas 50,63  
 Peleas de gallos 34,33  
SAB Cartas 39,75 3,42 
 Máquinas tragamonedas 42,27  
 Peleas de gallos 37,29  
Nota: BEX = Búsqueda de excitación; BEM = Búsqueda de emociones; DES = 
Desinhibición; SAB = Susceptibilidad hacia el aburrimiento; H = Estadístico de 
contraste. 
*p < ,05. 
 
Discusión y conclusiones 
 
El objetivo de este estudio fue examinar 
la existencia de diferencias entre tres gru-
pos de participantes con conductas de 
juego distintas: peleas de gallos, cartas y 
máquinas tragamonedas; en los niveles de 
tres variables dependientes: Gravedad de 
la ludopatía, Distorsiones cognitivas y 
Búsqueda de sensaciones. 
 
Al contrario de lo que se esperaba, no 
hubo diferencias estadísticamente signifi-
cativas entre los tres grupos de jugadores 
en los niveles de ludopatía, ni en los nive-
les de distorsiones cognitivas. No obstan-
te, de acuerdo a las hipótesis, se encontró 
que el grupo de máquinas tragamonedas 
presentó puntuaciones estadísticamente 
mayores que el grupo peleas de gallos en 
la DES. 
 
Dentro de la investigación se encontró 
que todos los participantes presentaron 
algún nivel de ludopatía, aunque esto 
puede deberse a los criterios de inclusión 
considerados en la investigación. Esto 
concuerda con los resultados reportados 
en otras investigaciones, tanto mexicanas 
como de otros países (Becoña Iglesias, 
2004; Becoña Iglesias & Miguez, 2001; 
Castaño et al., 2011; Echeburúa & Fer-
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nández-Montalvo, 2008; Echeburua 
Odriozola, 1992; Villoria López, 2003), 
en los cuales se identifica esta problemá-
tica psicológica con el mismo instrumen-
to. En este sentido, es claro que el juego 
patológico es un grave problema de salud 
pública, sobre todo por estar presente en 
los distintos niveles socioeconómicos, 
géneros, grupos culturales, edades u otras 
variables sociodemográficas. 
 
En la presente investigación se observó 
que la preferencia por un tipo de juego se 
relaciona con el género, ya que los hom-
bres tienden a preferir el juego de cartas y 
las peleas de gallos, mientras que las muje-
res se inclinan más por las máquinas tra-
gamonedas. En este sentido, Castaño et al. 
(2011) y Muñoz-Molina (2008) también 
reportaron una diferencia significativa 
entre el tipo de juego y el género. Si bien 
es cierto que los juegos de apuestas son 
preferidos por los varones, cada vez es 
más frecuente que las mujeres se involu-
cren en este tipo de actividades. Aunque 
existen a la fecha pocos estudios al respec-
to, se puede observar una tendencia hacia 
determinados tipos de modalidad de juego 
en las mujeres (Zuckerman et al., 1978). 
 
Este estudio sugiere que el inicio en los 
juegos de apuestas es predominantemente 
en las cartas, lo cual podría deberse a que 
es una actividad que puede comenzar 
desde el hogar a edades muy tempranas. 
En esta línea, en un estudio realizado por 
Arcaya, Martina, Gutiérrez y Romero 
(2012), en el cual concluyen que existe 
una relación inversa entre el nivel de in-
tegración familiar y la práctica de juegos 
de apuestas; esta práctica dentro del nú-
cleo familiar es considerada por los ex-
pertos como un factor de riesgo para los 
integrantes más jóvenes de la familia. 
 
En México una tradición muy arraigada 
son las peleas de gallos, en el presente 
estudio fue el juego en el cual se reportó 
una mayor inversión de tiempo en los 
hombres, seguido del juego de cartas en 
las mujeres. Las peleas de gallos van 
acompañadas de un ambiente muy pecu-
liar, en el que las apuestas son muy altas 
y, además, están acompañadas frecuente-
mente por alcohol, otras drogas y prosti-
tución encubierta, elementos que podrían 
hacer de este juego más atractivo para 
algunas personas (Arcaya et al., 2012). 
Además, las peleas de gallos tienen otras 
peculiaridades, como la duración mayor 
en comparación con los otros juegos estu-
diados, la creencia de contar con una es-
trategia previa, lo sangriento de las peleas 
y el apego hacia el gallo.  
 
Respecto del nivel de Distorsión cogniti-
va, aunque fue predominantemente mo-
derado, se aprecia que quienes apuestan 
en los gallos puntuaron más alto, esto es 
más notable en los varones que en las 
mujeres. Los tipos de distorsiones más 
frecuentes fueron Perder por poco y 
Creencias en la suerte, este hallazgo fue 
inesperado, ya que se anticipada que en 
los participantes que juegan peleas de 
gallos y cartas, la dimensión Ilusión de 
control sería la predominante; debido a 
que son juegos que implican −de cierta 
manera− determinadas estrategias, lo que 
contradice los resultados. 
 
Los estudios que se han realizado, en tér-
minos de las distorsiones cognitivas en 
personas con juego patológico, y en los 
que se ha utilizado el mismo instrumento, 
son principalmente comparaciones entre 
personas jugadoras y no jugadoras (La-
brador & Mañoso, 2005; Labrador Enci-
nas, Fernández-Alba Luengo, & Mañoso 
Alfaro, 2002; Mañoso et al., 2004), a di-
ferencia del presente estudio, que aborda 
a participantes con un problema modera-
do y juego patológico, así como tres jue-
gos de apuestas.  
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A pesar de que el tipo de muestra difiere 
de otras investigaciones, se encontraron 
algunas similitudes, la más importante es 
que la dimensión Perder por poco es la 
distorsión más frecuente en todos los estu-
dios que han abordado el juego patológico, 
incluyendo el actual. Por otro lado, y en 
contraposición, se encontró que la dimen-
sión Creencias en la suerte no ha sido re-
portada como predominante en otras in-
vestigaciones, como lo es en este caso. 
 
Existen numerosos estudios en los que se 
analiza la búsqueda de sensaciones y su 
relación con el uso de sustancias, princi-
palmente con el alcohol (Echeburúa, Bra-
vo de Medina, & Aizpiri, 2008; Gonzá-
lez-Iglesias, Gómez-Fraguela, Gras, & 
Planes, 2014; Latorre Román et al., 
2014), en estos se ha resaltado que en las 
personas consumidoras la búsqueda de 
sensaciones es más alta, en comparación 
con personas no consumidoras.  
 
En la presente investigación, usando los 
mismos instrumentos, se encontró algo 
similar en dicha variable, ya que la mayo-
ría de los participantes tiene la necesidad 
de descubrir y encontrar experiencias 
nuevas, variadas y complejas; nuevamen-
te, las personas que prefieren las peleas de 
gallos fueron las que más altos niveles 
puntuaron en dicha variable. Esto, proba-
blemente, se deba a las propias caracterís-
ticas del juego, es común observar en las 
peleas de gallos aspectos muy interesan-
tes, como el hecho de que es un juego 
mayoritariamente practicado por el géne-
ro masculino, donde intervienen otros 
aspectos psicológicos. Es probable que 
los altos niveles de distorsión cognitiva 
favorezcan también que no solo jueguen 
por dinero y diversión, sino que el juga-
dor, a través del juego, pretenda demos-
trar “hombría” o “superioridad” con acti-
tudes altaneras y agresivas.  
Las sensaciones identificadas con mayor 
frecuencia fueron la BEX y DES. De 
acuerdo a Zuckerman, Eysenck y Eysenck 
(1978), la primera hace referencia al atre-
vimiento desproporcionado al momento 
de jugar. Por otro lado, la DES se refiere 
a la expresión de emociones y actitudes 
manifestadas durante el juego, reflejando 
conductas altaneras, egocéntricas y que, 
en cierto sentido, pretenden hacer alusión 
a la masculinidad y la búsqueda de la 
superioridad sobre el rival. La BEX, tal 
como se ha mencionado a lo largo del 
escrito, hace referencia a una expresión 
activa de un rasgo de la personalidad, el 
cual es el efecto sensorial de la estimula-
ción externa, que cobra mayor importan-
cia para definir su valor como refuerzo 
primario.  
 
Se puede observar que los jugadores bus-
can en el juego de cartas, en el caso de los 
hombres, y en las máquinas tragamone-
das, en el caso de las mujeres, aquellos 
estímulos externos que les permitirían 
maximizar las sensaciones que les son 
más placenteras. El alto buscador de sen-
saciones se caracteriza por su tendencia a 
hacer cosas que, para los demás, pueden 
ser peligrosas; de tal manera que la valo-
ración que el jugador patológico hace del 
riesgo, es mínima ante el juego de apues-
tas y siempre buscará aquellas sensacio-
nes que le son placenteras e inusuales. 
 
El bajo tamaño de la muestra de todos los 
grupos que participaron en la investiga-
ción, es una limitante para hacer compa-
raciones y conclusiones más sólidas. 
También se considera importante conti-
nuar el trabajo de adaptación y validación 
en población mexicana; aunque la calidad 
de los instrumentos empleados para eva-
luar las variables psicológicas ha sido 
alta, debido al trabajo que han hecho in-
vestigadores de otros países, y al que so-
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metieron a un escrupuloso proceso de 
jueceo. 
 
Como líneas de investigación futuras, es 
recomendable que se indaguen los ante-
cedentes familiares relacionados con la 
práctica de juegos de apuestas. Por otro 
lado, es necesario resaltar la carencia de 
investigaciones científicas sobre las pe-
leas de gallos, lo cual es necesario sub-
sanar, dada su frecuencia y relevancia en 
países latinoamericanos. Además, los 
hallazgos en la investigación indican 
que, en estas actividades, la gravedad del 
juego patológico y otras alteraciones 
psicológicas, son importantes y necesitan 
ser analizadas, no solo aisladamente, 
sino también en su relación con otras 
problemáticas, como el consumo de sus-
tancias, la prostitución y rasgos de la 
personalidad. Este trabajo marca la pauta 
para otras investigaciones que estudien 
en profundidad este tipo de problemáti-
cas psicológicas.  
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